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f Tu vas jouer des instants de vie baroques. Point de départ : la xara, une ferme abandonnée dans les méandres d’un 
marais brumeux. Tu y incarneras un sauvageon, une âme voyageuse, une imprudente engluée dans ce piège surréaliste. 





f Cette variante de Dragonfly Motel et Les Larmes du Soleil est dédiée à un jeu rapide, intense et accessible. 
f Trouve au moins une autre personne pour jouer avec toi. 


f Les règles sont identiques pour chaque personne. Lisez-les ensemble. 


Ÿ Pour l'ambiance sonore de la session, choisis des musiques inquiétantes, étranges et fragiles. 
f Installe-toi dans un endroit confortable, où tu pourrais t'endormir Convoque les ombres. Mieux, éclaire toi à la 
bougie ! 
f Conviens avec les autres d'une esquisse d'ambiance avant de commencer. 
Ÿ Déchire une feuille pour obtenir des bouts de papier 
Ÿ Prépare-toi six papiers. 
Écris un mot par papier : Blessure, Attache, Beauté, Motivation, Question, et Destin. 


Complète avec ce que le mot t'inspire. 
exemples : Motivation : plume. 
(Ma jeune âme souhaite devenir semblable à la plume qui permet aux oiseaux de s'élever dans le ciel 
ou je souhaite être aussi légère que ces petites plumes, le duvet, et que le vent emporte avec Lui mes 
souffrances). 


Ÿ Pioche six tuiles. Associe chacune à l’un des papiers. 


Ÿ Mélangez tous vos papiers face cachée. Tires-en six au hasard. Tu peux avoir des doubles, deux papiers Blessure par exemple. 
Ou avoir récupéré certains de tes propres papiers. C'est normal. 


f Convoquez le silence. 


f Pendant ce moment, inspire-toi des papiers que tu as piochés, imagine un sauvageon, qui sera rien qu'à toi, un être 
humain auquel tu pourrais t'attacher Imagine aussi des décors, des figurants. Immerge-toi dans ta vision du Paradis des 
Libellules. 

f Lorsque chacune s’est imprégnée du silence et que tu entends bruire les ailes des libellules, lance la musique et le jeu 
commence. 


Ÿ Interviens à ta guise sur le son (volume, changement de piste). 


f Au début du jeu, tu es dans les nuages : tu n'as pas la parole. Reste physiquement en retrait. 
f Quand tu souhaites prendre la parole, penche-toi en avant et parle. 
Ÿ Les personnes qui sont penchées en avant sont dans le Paradis des Libellules. 


Ÿ Dans cet espace, tu peux interagir avec les sauvageons et le Paradis des Libellules . 
Tu peux t'abstenir de parler, mais tu es présente. 


f Tu es dans les nuages quand tu le souhaites, ferme les paupières et écoute. 
f Quand tu prends la parole, parle au nom de ton sauvageon ou au nom du Paradis des Libellules. 
f Pense à retourner dans les nuages de temps en temps. 


f La première scène se déroule forcément dans la xara. 
La suite peut se passer n'importe où dans le Paradis des Libellules . 





f On ne dit jamais si les scènes s’enfouissent dans le passé, se projettent dans le futur ou se tiennent dans le présent, 
dans la réalité ou bien encore dans un rêve. 


f Si tu parles au nom de ton sauvageon, fais comme si tu l’étais, décris-le, ses actes, ses pensées, ce qu'iel perçoit de son 


environnement. 
Exemples : « Je trouve ma chambre sale. » ; « Mémé me parle tous les matins en songe quand je vais 
puiser l’eau. » ; « Je vois entrer un homme fascinant. » 


Ÿ Tu peux faire intervenir ton sauvageon dans la scène même si iel était tout à fait ailleurs. 


f Pour mettre fin à une scène, dis le mot : « Disparition. » ou toute autre formule comportant le verbe disparaître, ou 
l’un de ses synonymes. Cache alors ton visage, de tes mains. Tout le monde en jeu passe alors à une nouvelle scène et 
vous 


f Convoquez le silence. 


Ÿ Si tu trouves les autres touchants, rapproche ton sauvageon d'eux. 


Ÿ Si tu parles au nom du Paradis des Libellules, ne parle pas au nom de ton sauvageon. Il est absent. Mets en scène le 
décor et les figurants. Pas les sauvageons. Change de décor ou de temporalité à volonté. 


Ÿ Vous pouvez être plusieurs à parler au nom du Paradis des Libellules en même temps. 

f Que tu parles au nom de ton sauvageon ou du Paradis des Libellules, tu peux t'inspirer de tes papiers. Si tu établis un 
lien avec un sauvageon, remet lui la tuile ou mieux écris sur un galet l’idéogramme. 

f Pense à décrire comment ton personnage perd les choses liées à tes papiers ou comment le décor altère une des choses 
liées à tes papiers. 

Alors, défausse le papier, d'une façon créative. Déchire-le, ou mieux brüle-le ! 

f Quand tu as défaussé tous tes papiers, le jeu prend fin, même si plein de choses sont en suspens. 


Ÿ Tu peux défausser des papiers juste pour précipiter la fin du voyage. 


f Convoque le silence. 


Ÿ Ne pose pas de questions à voix haute sur les règles. 

f Si un aspect t’échappe, relis les règles, demande des explications à voix basse, ou à la rigueur demande une pause. 
Ÿ Si une personne interprète mal les règles, tu peux lui montrer le livret en silence. 

f Ne donne jamais d'explications hors-jeu sur ce qui se passe. 

f Ne pose pas de questions sur le voyage en hors-jeu. 


Ÿ Pose des questions avec ton sauvageon, tes décors et tes figurants. 


f Si tu veux moduler ce que les autres racontent, en terme d'intensité, de rythme, de thèmes-choc, fais des signes de la 
main. 


f Évite de parler pour les sauvageons des autres. 


f Quand tu dis quelque chose, c'est vrai. Même si c'est violent, ou incohérent. Personne, pas même toi, ne peut revenir 
dessus. Si c'est trop violent, les autres personnes peuvent réguler la suite avec des pouces baissés. 


f Mais rien n'est irréversible. Une personne tuée peut réapparaître indemne la scène suivante. Tu peux dire que les 
apparences étaient trompeuses, ou te passer d'explication. 


Ÿ Tu as le droit de dire des choses illogiques. 


Ÿ Parle lentement. Écoute les autres. Montre ton intérêt. 
f Convoque le silence. 


f Ne cherche pas à comprendre ce qui se passe. Savoure. Lâche prise. 
Ÿ Dis « oui », ou « oui mais ». 
f Évite les blagues potaches, ou alors quelque chose de tendre ou lunaire. 


f Décris les émotions des sauvageons et du Paradis des Libellules. 

f Montre, ne raconte pas. Par exemple, ne raconte pas le passé, voyage dans le passé. 

f Si tu manques d'inspiration, pense à des films, des anecdotes de la journée, le décor de la pièce, ou recycle les détails 
de la session. 





Ÿ À la fin de la session, discute avec les autres de son ressenti. 


Ÿ Poésie : Corps et Biens, Robert Desnos ; Mathématique générale de l'infini, Serge Pey. 
Ÿ Films : L'enfance d’Ivan, Andreï Tarkosky ; 2046, Wong Kar-Wai; Blue Velvet, David Lynch. 


Ÿ Jeux : Dragonfly Motel, Thomas Munier ; Les larmes du Soleil, Valentin Thouzeau et Simon Li ; 
La Clé des Songes, Côme Martin ; La Clé des Nuages, Félix « KF » Beroud. 


